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MOVIMIENTO CONTINUO 


Para producir un movimiento continuo, va- 
mos a utilizer la variable del sistema LAST K 
(Last Key), localizada en la posicion de me- 
moria 23560, y que almacena el valor de la 
tecla pulsada ultimamente. De forma que este 
valor no cambie hasta que no se pulse otra 
tecla distinta. 

El valor que contiene, es el cbdigo ASCII 
de la tecla pulsada. jjjPrueba el ejemplo y 


10 REM »**********»**********- 
11 20 REM * MOVIMIENTO CONTINUO - 

B 30 pem --- 

1 40 REM 

H 50 LET v a10 
•50 LET =16 

1 70 LET T=PEEK 23550 

iii 30 IF T =31 THEN LET >,=x-i 
90 IF -=55 THEN LE- <=*+- 
100 IF T=79 THEN LET y'=y- 1 
i 110 IF T=30 THEM LET r=Y+l 
I 120 IF *.3 THEN LET X=21 
I 130 IF X 21 THEN LE- ■=0 
1 140 IF , O THEN LET -'=31 
1 150 IF 31 THEN LET Y=0 
1 150 PRINT </< ; "* 
iS 170 BEER .05,10 
1 130 PRIM - IT .< . ; • - 

190 50 TO 70 


LECTURA DELTECLADO CON IN. 




Si necesitas leer la pulsacibn simultanea de varias 
teclas deberas emplear la funcibn IN como sigue: 

LET T = IN semifila: IF T > 191 THEN T = T 64 

IF T = 191-2 ntecla THEN... 

donde: 

Semifila direccibn de la semifila que con 

tiene la tecla a reconocer. Las 
tienes listadas en la tabla que se 
acompana. 

ntecla numero de orden de la tecla, de 

0 a 5 contadas de izquierda a 
derecha en la tabla. 

En el pequefio ejemplo que se acompana apare- 
cen las 8 direcciones de las semifilas con los valores 
de las teclas que estbn pulsadas. Observa como cam- 
bian al pulsar las teclas de tu Spectrum. 
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El DISCIPLE es un interface de reciente aparicibn en el merca- 
do. que facilita la conexibn directa y simultanea de un Spectrum 
(sea cual sea el modelo) a: 

— Uno o dos joysticks standard 

— Una o dos unidades de disco que pueden ser de 5 1/4 ", 3 
1/2” 6 3", de 400 de 80 pistas, simple o doble cara y simple o doble 
densidad. Conexibn standard tipo: Shugart SA400. 

— Una impresora con conexibn paralela Centronics. 

Adembs dispone de: 

— Un conector para los restantes perifericos. 

- Red local multiusuario. compatible con la Zx Net del Inter¬ 
face 1 de Sinclair, utilizable por 64 usuarios. 

— Transfer incorporado: un pulsador permite almacenar en dis¬ 
co el contenido integro de la memoria. 


Este completo interface se acom- 
pana con un cassette que contiene 
el programs UTILITIES PROGRAM, 
que nos permite adaptar cuestiones 
sobre el numero de unidades de dis¬ 
co II b 21, el tipo (40 6 80 pistas y 
simple o doble carat y el step-rate (re- 
tardo por paso) del disco. Nos pre- 
gunta tambien si vamos a emplear la 


//' 


EL DISCIPLE OFRECE 
TODO UN MUNDO DE 
POSIBILIDADES 


.// 


impresora, en caso afirmativo no per 
mite configurarlo, si deseamos que 
parpadee el borde durante las ope- 
raciones en disco, y si se va a usar 
la red local. Si se va a usar nos pre- 
gunta si es la maestra, y si no, el nu¬ 
mero de estacibn. Tambien nos per¬ 
mite formatear discos en simple o 
doble densidad, con o sin sistema. 

Por ultimo nos of rece las opciones 
de repetir, para corregir errores come- 
tidos en la introduccibn de datos, y 
grabar el programs utilities en disco. 

LOS 

JOYSTICKS 

Para conectar los joysticks dispo- 
nemos de dos tomas tipo ATARI. 
Kempstom en la derecha, y Sinclair 
para la izquierda y derecha. 
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LAS 

UNIDADES 
DE DISCO 

Para empezar a trabajar con alias 
es necesarlo cargar el sistema que 
hemos configurado con el UTILITIES 
PROGRAM. La forma de hacerlo es 
pulsar RUN y ENTER tras haber ini- 
cializado el Spectrum. 

Para seleccionar la unidad escribi- 
remos: D1 para la unidad de disco A, 
D2 para la B o D « para la actual. Se 
puede emplear tambien la sintaxis 
del microdrive, donde D1 es reempla- 
zado por »"m";1;. 

Podemos obtener dos tipos de di- 
rectorio. uno normal con CAT 1 o 
CAT 2. y otro simplificado con CAT 
II o CAT 21. 

La informacibn proporcionada en 
el primer caso es: 

El numero de orden del programa, 
el nombre (10 caracteres como md- 
ximo), los Kbytes que ocupa, y el 
distintivo de tipo. 

En cambio en el segundo caso 
solo se listan los nombres. 

Las operaciones que se pueden 
realizar en el disco son: 

Grabacibn. con SAVE D1 "Nom¬ 
bre", que admite autoejecucibn con 
LINE xxxx. 

Verificacibn. con VERIFY D1 

Carga, con LOAD D1 "Nombre" 

Renombrar un fichero: ERASE 
D1 "ejemplo 1" TO "ejemplo 2" 

Copiar ficheros: COPY D1 
"ejemplo 1" TO "copia". Los ficheros 
Snapshot de los que hablaremos 
mbs adelante no pueden ser copia- 
dos asi. Las copias se pueden reali¬ 
zar dentro del mismo disco, o de un 
disco a otro. 

Borrar ficheros: ERASE D1 "fi¬ 
chero 1" 

Crear ficheros autoejecutables: 

ERASE D1 "fichero" TO "Autoload" 


Formatear un disco: FORMAT 
D1 para hacerlo con doble densidad. 
FORMAT SD1 para hacerlo en sim¬ 
ple densidad. 

Esta operacion necesita unos 8000 
bytes a partir de la direccibn 49.152. 
Para copiar el sistema: 

SAVE D1 "System" CODE O, 6144. 

//- 

LA RED COMUNICA 
HASTA 

64 SPECTRUM 


- II 

Salvar ficheros con el botbn 
Snapshot: Es posible grabar un pro¬ 
grama en el pto. actual en que se en- 
cuentra, pulsando este bo ton. S6lo 
se pueden grabar en el DISCO 1, y 
han de ser programas de 48 K (no 
son posibles los de 128 K). Los fiche¬ 
ros se grabarbn como SNAP A el pri- 
mero, SNAP B el segundo, etc. 

Para cargar un fichero SNAP se 
debe teclear S despuds del nombre 
del fichero. Igualmente se hard si se 
usa la sintaxis de microdrive. 


La pulsacibn del BREAK interrum- 
pe la ejecucibn del programa BASIC, 
pero las operaciones en disco conti- 
nuan hasta completarse. 

Se dispone de una sintaxis abre- 
viada. LOAD PI. carga el programa 
numerado como 1 en el directorio. 
VERIFY Y MERGE tambidn se pue¬ 
den utilizar. 

Tenemos adembs la posiblidad de 
usar simbolos comodines para 
COPY, CAT y ERASE. 

Al introducir un asterisco (•), da 
igual el resto del nombre. Por ejem¬ 
plo, ERASE D1 "n»" borra el direc¬ 
torio todos los programas cuyo nom¬ 
bre empiece por "n". 

La interrogacibn (?) es igual que el 
asterisco, pero para el carbcter don¬ 
de se encuentra. Ejemplo: 

ERASE D1 "7Y07TU.", borrard los 
programas donde sea "YO” la segun- 
da y tercera letra, y "TU" la quinta 

Si reseteamos nuestro spectrum, 
para restablecer el sistema operativo 
habrd que teclear: OUT 123,0. 

Junto al botbn Snapshot, el inter¬ 
face DISCIPLE I leva el botbn de in- 
hibicibn. Se utiliza si otro periferico 
no es compatible con el DISCIPLE. 
Con el botbn en su posicibn mbs in- 
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terior e introduciendo OUT 31,0, se 
desactivan las unidades de disco y la 
ROM. La salida de impresora y las 
entradas de los joysticks quedan 

Para volver a activar la ROM del 
DISCIPLE habrd que pulsar de nue- 
vo el botdn y teclear OUT 31,16. 


COMO USAR 
LA 

IMPRESORA 

La impresora debe tener la cone- 
xibn paralela CENTRONIC. 

Los comandos que se pueden uti¬ 
lizer son: 

LPRINT: Que admite los comandos 
AT y TAB 

LUST: Lista el programa por im- 

//- 


SNAPSHOT VUELCA 
PROGRAMAS A DISCO 
Y PANTALLAS A 
IMPRESORA 


- // 

COPYSCREEN$: Copia la imagen de 
la pantalla por impresora. 

Para enviar caracteres de control a 
la impresora, es necesario preceder- 
lo del CHR$ (27), uno para cada co 
digo a enviar. 

Es posible imprimir con el boton 
Snaspshot. Si se pulsa CAPS SHIFT 
v manteniendolo pulsado se pulsa el 
botbn Snaspshot. la pantalla es vol- 
cada a la impresora. 


LA RED DE 
RECURSOS 
COM- 
PARTIDOS 

Es posible unir hasta 63 ordenado- 
res para lo cual se necesita un cable 
apantallado con un jack standar de 
3,5 mm en cada extremo, formando 
redes de 3 tipos: 

-Red de recursos compartidos: 
Existe una estacion Master con uni- 


bles estaciones esclavo que se nu- 
meran con FORMAT n, donde n es 
un numero de 2-63. Operaciones po 
sibles: 

• Master envia fichero a todas las 
estaciones: 

SAVE NO a la master 

LOAD NO a la esclavo 

• Esclavo envia fichero a todas las 
estaciones: 

SAVE NO a la esclavo 

LOAD NO a el resto 

• Master envia fichero a una es- 
tacidn: 

SAVE N6 Master 

LOAD N1 Esclavo 
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REDES 

MIXTAS: 


• Un esclavo envia un fichero a 
una estacion: 

SAVE N6 Master 

IjOAD N4 estacion receptora 

• El master inspecciona una pan- 
talla: LOAD N4 Screen$. Se detiene 
el trabajo del esclavo hasta que la 
pantalla es transferida a la unidad 

• El esclavo puede consultar el di- 
rectorio del disco Master (CAT D1), 
cargar un fichero del disco Master 
(LOAD D1 "Nombre"), enviando 
(SAVE D1 "Nombre".0) a la impreso- 
ra. Si esta esta ocupada, el esclavo 
ha de esperar a que termine la tarea 
actual antes de continuar. Si varios 
usuarios acceden a la vez tiene pre- 
ferencia el de menor numero de es- 


RED DE 
ESTACIONES 
INDEPEN- 
DIENTES 
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SLOT! 


En este programa apareces 
como el monstruo de las man- 
zanas, en el que tu voraz ape- 
tito te obliga a comer constan- 
temente una manzana tras 


next 


Pero mala suerte la tuya, 
porque el unico sitio donde aim 
quedan manzanas comestibles 
es dentro del cementerio de la 
mansion de los Fantasmas sin 
alma. 

Deberas tener cuidado de no 
chocar contra las tepidas que 
se encuentren en tu paso, pero 
m3s cuidado tendrSs que tener 
aim con el fantasma sin alma 




umu 

hiiwu . 

: NT INt 


Luy+2 


;«t c 

seep _ 



APPLE-GLOTON 
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APPLE-GLOTON 



rresponden de la siguiente ma- 
nera: c.- contador general; x.y.- 
movimiento del traga manza- 
nas; xb,yb.- borrado del come 
manzanas; i.- contador parcial; 

fantasma; 
eb.fb.- borrado fantasma; 

variables manzana; 
vb.wb.- borrado manzana; R- 
puntos; T.- contador tiempo; 
g.- contador manzanas; h.- 
contador ISpidas; ei.fi.- varia- 
del movimiento del fantas- 
como incremento y de- 


De la linea 200 a la linea 230 
se imprime en pantalla el pai- 
saje o contorno y los objetos. 

De la linea 1000 a la linea 
1080, aparece el bucle princi¬ 
pal y se realiza la impresidn y 
movimiento de nuestro 
mufieco. 

De la linea 1100 a la linea 
1300 se realiza la impresion y el 
movimiento del fantasma in- 
crementcindose y decremen- 
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LUNAR-CAR 



Despues de un viaje interes- 
telar por nuestra Via Uictea has 
ido a aterrizar con tu nave no- 
driza en un planeta descono- 
cido para el planeta tierra. 

A bordo de tu LUNAR - 
CAR provisto de un potente la¬ 
ser, tendrds que hacer frente a 
robots v numerosos meteoritos 
que giran alrededor de la drbi- 
ta del Planeta desconocido 
Guram. 

Intenta acertar con tu laser 
a la primera sobre tu objetivo 
o quedards a expensas del 
enemigo. 

Para moverte por el planeta 
con el LUNAR - CAR dispones 
de las siguientes teclas: Q - 

SALTO, P. DISPARO. 
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Comentario del 
Programa. 


En la linea 50 junto con las 
DATAS de la 8000 a la 8070, es- 
tSn los datos de los UDGs del 
juego, los cuales no estarSn in- 
troducidos en memorla hasta 
que no se produzca el primer 
RUN del programa. 

En la linea 60 se inicializa la 
variable del Record. 

En la linea 70 se colorea el 
border, papel y tinta. 

Desde la linea 90 a la linea 
140 se dibuja el paisaje sobre 
el cual se va a desarrollar el 
juego. 

En la linea 150 hay un peque- 
fio Poke cuyo objetivo es ase- 
gurar que el ordenador va a 
empezar el juego con el cursor 
en Mayusculas. 

Desde la linea 197 a la linea 
250 se inicializan todas las va¬ 
riables del programa, las cua- 


lF XNKi 
LET X=> 
,3 t HEn 
LET X-* 

3 then* 
; XNKEYj 


us aSSS 

•9 then 

f U ® 3000 
t ££n l 
(RN1?#5 


CAR 

t HEN PRINT 

5500 

Then print 





JUEGOS 


SPIRITS 



VIDEO-AVENTURA 
TOPO SOFT 


En esta aventura de Topo Soft, nues- 
tro heroe es un monje, destinado a com- 
batir el espiritu del mal que se encuen- 
tra en el interior del castillo. 

La forma de conseguirlo es la si- 

- Primero hay que ir a la habitacibn 
que se nos muestra en la mitad inferior 
de la pantalla, alii hallaremos la bola ma 
gica que podremos recoger pulsando 
CAPS SHIFT. La bola nos revelara la po- 
sicion de los demas objetivos. 

- Pulsando ahora la tecla 1 nos apa- 
recera en la pantalla inferior, el lugar 
donde se encuentra el libro de hechizos, 
que tenemos que recoger. 

- Pulsando el 2 se hard lo propio in- 
dicandonos el lugar donde esta la Vari- 
ta MSgica. 

- Una vez tengamos estos dos obje- 
tos, pulsando el 3 veremos a un enano 
vestido de payaso. que al entrar en con- 
tacto con nosotros se convertira en prin¬ 
cess al romperse su encantamiento. 

- La princesa nos dara un trozo de 
piedra, que unido al que nos dejara el 

caballero medieval al que localizaremos 

pulsando el 4, formaran el dibujo de un 

-Y por ultimo, pulsando el 5, podre¬ 
mos localizar el pajaro y tendremos que 
dispararle para completar nuestra 

Pero esta mision se verb dificultada 
por la presencia de los seres que habi- 



tan en el castillo; fantasmas, ogros, 
etc..., que mediante contacto nos roba- 
ran nuestra energia. 

La presentacion de este juego ha sido 
muy cuidada, la carga se realiza de un 
modo especial y la pantalla de presen¬ 
tation se carga cambiando los colores 
del borde de una pequeha television di- 
bujada en la esquina superior derecha 
de la misma, y el resto del juego es car- 
gado con una rutina multicolor que fi¬ 
nalize con una melodia. 



tick) para llegar al punto que nos indica 
la pantalla inferior, librando todos los 
obstbculos que encontramos en nues 
tro camino. 

Muchas de las pantallas, poseen 
puertas ocultas, que podtemos abrir ac- 
tivando el correspondiente interruptor, 
no siempre situado en la misma panta¬ 
lla que la puerta. 

Otra nota curiosa son las lamparas de 
algunas habitaciones, que en ocasiones 
nos cortaran el camino caybndonos 

En general se trata de un juego ame- 

no, basado en el tipico esquema de pan¬ 

tallas, donde una dificultad no excesiva 
durante su desarrollo, os proporcionara 

sin duda largas horas de entreteni- 


Los graficos estan muy trabajados y 

ha habido un buen tratamiento del co¬ 

lor. Los movimientos son buenos pero 
no excesivamente rapidos, de hecho, la 
presencia de enemigos hace que el jue¬ 
go se haga mas lento. 

Los sonidos durante el juego son es- 
casos pero cumplen bien su misibn. 

El conocimiento del objetivo a alcan 
zar da mayor emocibn al juego ya que 
no avanzamos a ver que suerte nos es- 
pera sino que hemos de ingeniarnoslas 
lluchando con nuestro teclado o joys- 






! 


i 
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LNTRODUCCION: 


La Mancha, Espafla, abril de 
1605 ... 

Eres don Alonso Quijano, un hi¬ 
dalgo manchago del siglo XVI, cuya 
debilidad son las novelas de caballe- 
rias. Todo va mas o mcnos bien por 
tu casa, hasta que un dia tu locura 
alcanza el punto culminante: decides 
coger las armas y salir a correr aven- 
turas por la Mancha. iVaya ideas ex- 
traflas que tiene el hidalgo! Te con- 
sigues un escudero, Sancho Panza, 
que, aunque no cs gran cosa, te ayu- 



DON 

QUIJOTE 
DE LA 
MANCHA 



AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL 
D/NAM/C 


dari en los momentos dificiles. A 
partir dc este momento entrants en 
las mas increibles aventuras que te 
puedas imaginar. Ventas, colinas, 
bosques y posadas serin tcstigos de 
tus mis locas ideas talcs como ata- 
car molinos o enfrentarte a ficros 
leones. 

Tu objetivo final cs conseguir los 
amores del Dulcinea del Toboso, tu 
dama. Aunque existe un primer ob¬ 
jetivo, que cs armartc caballero, para 
poder asi cotncnzar tus desventuras. 



Comentario: 

Don Quijote es un juego que pone 
aprueba tu ingenio y tu capacidad 
de observation, ya que en el tendris 
que resolver muchas situaciones em- 
barazosas, sin mis ayuda que la de 
tu memoria y las pistas que el pro- 
grama te va dando ocultas o. disfra 
zadas a veces, entre el texto o dii- 
logo que el ordenador mantiene 
contigo. 

Don Quijote no es en absoluto un 
juego convencional y tampoco se 


asemeja a las aventuras grafico- 
conversacionales clisicas, donde las 
respuestas del jugador debian ajus 
tarse a un formato rigido y los grifi- 
cos eran pocos o de escasa calidad. 

En Don Quijote por el contrario, 
te encontraris con que el ordenador 
comprende frases ligeramente com- 
plicadas. y te sorprenderi la gran ca¬ 
lidad de los dibujos que aparecen en 
cada situation. Sin embargo quizi 
se hechen en falta algunos sonidos 
ambientales, que hubieran dado ma¬ 
yor emocidn al juego. 

Como pantalla de presentation te- 
nemos un estupendo dibujo, en el 
que aparecen Don Quijote y Sancho 
sobre sus respectivas cabalgaduras. 
en un paisaje tipico manchego. Sin 
embargo el colorido no es excesiva 
mente bueno. 

Como ya hemos dicho, Don Qui¬ 
jote no puede ser comparado con 
ningun juego convencional ya que su 
temitica es totalmente distinta, sin 
embargo podemos asegurar sin te- 
mor a equivocarnos que es la mejor 
aventura grafico conversational que 
se ha realizado en lengua espanola. 


: —— 
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AVENTURA 

DINAMIC. 

ARGUMENTO: 

Aflo 1989. 

La cdrcel de alta seguridad de 
WAD — RAS tiene un preso muy es¬ 
pecial, se trata de KID SAGUF, mds 
conocido como DUSTIN, el ladron 
de joyas y obras de arte m£s famo- 
so de su tiempo, que finalmente y 
tras largas persecuciones de la poli- 
cia ha sido capturado. 

Toda la preocupacidn de sus guar- 
dianes estS volcada en envitar que 
DUSTIN pueda escapar. 

For esa raz6n todo el centra pe- 
nitenciario ha sido redisenado para 
que nada escape al control de su Di¬ 
rector; sin embargo, KID SAGUF ha 
estado durante meses cavilando, 
analizando horarios, memorizando el 
funcionamiento interno del centra y 
ya tiene su plan para conseguir de 
nuevo las portadas de todos los pe- 
riddicos. 



Para no olvidar ningun detalle, ha 
escrito su desarrollo completo en un 
cuaderno al que hemos tenido ac- 
ceso y del que aqui no revelamos su 
informacion mds interesante. 

COMENTARIO: 

Dustin es un juego que trata un tema 
bastante original y tiene un alto gra- 
do de dificultad, dado el gran nume- 
ro de posibilidades o drferentes situa- 
ciones en las que puedes 
encontrarte, lo cual hace que una vez 
que has empezado a jugar te sea di- 
ficil retirarte de tu ordenador hasta 
ver si puedes conseguir avanzar un 
poco mds en tu aventura. 

El sistema de carga incorpora 
como ya viene siendo habitual en los 
programas de SPECTRUM un con- 
tador que efectua una cuenta atras 
de manera que podemos saber 
cuanto falta para que empieze el jue¬ 
go. La portada que acompafia la car¬ 
ga es sumamente atractiva y presen 
ta una perspectiva tridimensional 
que la hace muy realista. 

En las celdas y pasillos que cons- 
tituyen los graficos del paisaje, se ha 
realizado tambien un efecto tridi¬ 
mensional que les da cierta profun- 
didad. Los personajes se mueven 
con rapidez y Dustin responde inme- 
diatamente a las instrucciones del te- 
clado. En la parte inferior de la pan 
talla aparecen, en forma de iconos, 
los diferentes objetos que vamos ob- 
teniendo a lo largo del juego, asi co¬ 
mo un pequeno marcador en la parte 



derecha que nos indica el estado de 
alerta en que nos encontramos. 

Los sonidos, si bien existe una bo- 
nita melodia durante la presentacidn, 
no han sido demasiado trabajados y 
unicamente nos indican cudndo gol- 
peamos o somos golpeados en 
nuestros enfrentamientos con los 
guardias de la cdrcel. 

Dustin es un juego que como ya 
hemos dicho presenta un alto gra- 
do de dificultad, pero esta dificultad 
esta en avanzar a lo largo de las di¬ 
ferentes etapas de la aventura y no 
en el manejo del protagonista, que 
es sumamente sencillo. 
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/ les se corresponden de la si- 
I guiente manera: X.- 

' movimiento del Car, XB.- bo- 
rrado del Car, C.- contador ge¬ 
neral, SALTO.- 0 significa que 
no existe y 1 significa que si 
esta saltando, DISP.- 0 no hay 
disparo y 1 se estd producien- 
do el disparo, DX y DY- coor- 
denadas del disparo, DB.- bo- 
rrado disparo, MOVP.- 
movimiento del paisaje, a 1 se 
mueve a 2 no se mueve, RO¬ 
BOT.- 0 no existe y 1 si exsite, 
RX.- coordenada movimiento 
robot, RXB.- borrado del ro¬ 
bot, P.- puntos, CONT.- con¬ 
tador parcial, ROCA.- 0 no 
existe y 1 si existe, ROX y 
ROY.- coordenadas movimien¬ 
to roca, ROXB y ROYB.- coor¬ 
denadas de borrado de la roca. 

De la linea 300 a la linea 330 
se te da una opcion a una pau- 
sa antes de empezar el juego. 

De la linea 997 a la linea 2000 
se hace la impresion y movi¬ 
miento del LUNAR-CAR, a la 
vez que es donde aparecen to- 
das las opciones de disparo y 
salto de este. (Bucle General). 

De la 2097 a la linea 2150 se 
realiza el bucle de disparo de 
nuestro CAR. 





LUNAR-CAR 
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LIST 
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Comentario del 
Programa. 


£cr'z±fX e 


En la linea 50 junto con los 
DATA de las lineas 8000 a la li¬ 
nea 8060, estbn los datos de 
los UDGs del juego, que se te 
introduciran en memoria cuan- 
do des el primer RUN del 
programa. 

En la linea 10 se pone de la 
pantalla despues de realizar un 
CLS el color del border, papel 
V tinta segun lo requieran las 
circunstancias. 

Desde la linea 15 a la linea 48 
aparece un For-Next, en el cual 
se dibuja una pantalla de pre- 
sentacibn antes de la iniciacion 
del juego. Dentro del For-Next, 
en la linea 41 se d£ la opcion 
de salir de 61 al pulsar cualquier 
tecla del ordenador. 

En la linea 50 procedente de 
un GOTO de la 41, se realiza un 
CLS de la pantalla del TV y se 
colorea segun lo deseado. 
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/ En la linea 60 se inicializa la 
/variable R correspondiente al 
I record. 

Desde la linea 90 a la linea 
150 se dibuja el paisaje sobre 
el cual se va a desarrollar el jue- 
go, a la vez que se han impre- 
so los puntos, el record, y el 
numero de bolas que existen. 

Desde la linea 190 a la linea 
240 se inicializan todas las va¬ 
riables existentes en el juego o 
programs, correspondiendose 
de la siguiente manera: Y.- mo- 
vimiento lateral del muelle; 
YB.- borrado del muelle; 
A$,B$.- variables para impre- 
sion del muelle; X.Z.- variables 
x,y para movimiento de la pri- 
mera bola; XB.ZB.-borrado de 
la primera bola; XI,Zl.- incre- 
mento o decremento de la pri¬ 
mera bola; X1.Z1.- variables x.y 
para movimiento de la segun- 
da bola; XB1.ZB1.- borrado de 
la segunda bola; XI1.ZI1.- in- 
cremento o decremento de la 
segunda bola; X2.Z2.- varia¬ 
bles x.y para movimiento de la 
tercera bola ; XB2.ZB2. borra¬ 
do de la tercera bola; XI2.ZI2.- 
incremento o decremento de la 
tercera bola; P.- puntos; BO.- 
contador de las bolas que hay 
en pantalla; T.- tiempo. 

Desde la linea 900 a la linea 
994 se produce la apertura de 
la puerta superior y salida de 
las bolas correspondientes al 
transcurso del juego. 

Desde la linea 996 a la linea 
998 se vuelve a cerrar la puer¬ 
ta superior. 
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Desde la linea 1000 a la linea 
1200 aparece el bucle principal, 
donde se imprime el muelle y 
se te da la opcidn de poderlo 
mover hacia los lados. Tambien 
se imprimen puntos y record. 

Desde la linea 1997 a la linea 
2060 se produce la impresion 
y el movimiento de la primera 
bola. 

Desde la linea 2097 a la linea 
2140 se comprueban los cho- 
ques de las bolas contra el 
suelo. 

Desde la linea 2197 a la linea 
2250 se realiza el final del pro- 
grama donde explota la bola y 
se te imprime Game Over al no 
tener posibilidad de mbs vidas. 

Desde la linea 2997 a la linea 
3070 se realiza la impresion y 
el movimiento de la segunda 

Desde la linea 3097 a la linea 
3180 se realiza la impresidn y el 
movimiento de la tercera bola. 
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En este programs tan espe 
cial por su contenido, se te ani- 
ma como a un polio que al in- 
tentar salir del cascaron 
solamente consigue sacar las 
patas. 

Sin poder ver nada a conse- 
cuencia de la cascara del hue 
vo andas de un lado hacia otro 
buscando a mama gallina para 
que te ayude. 

Pero no con mucha suerte, 
pues te has metido en una fa¬ 
brics donde se les caen a los 
obreros martillos, que deberas 
esquivar para que no te danen. 
Pero cuidado con las cintas 
transportadoras que te haran 
andar aunque tu no quieras. 

Tendras que moverte de una 
puerta a otra constantemente, 
con las siguientes teclas: P. 
derecha. Q.- izquierda. 


MISTER- 

HUEVO 
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MISTER 

HUEVD 


ia&ST 


Ppp ep°g = 

nIvt 6 ’ 

laST^r 


Comentario del Programa. 


Empieza en la linea 1 y jun¬ 
to con la lineas que van de la 
9000 a la 9060 se introducen 
mediante Datas los UDGs de- 
finidos por el Usuario. 

En la linea 3 se empieza en 
programa coloreando border, 
papel y tinta, segun la necesi- 
dad de la pantalla. 


11 

** 5 $ ; 

■ P «P|R i 

3 flr p f?lNT p 
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Poke, cuyo objeto es mantener 
en minuscula durante todo el 
juego el cursor del ordenador. 

Desde la linea 5 a la linea 7 
te he dibujado una pequena 
pantalla de presentacidn antes 
de comentar el programa. 

En la linea 19 se inicializa la 
variable r que corresponde al 
record. 

En la linea 20 se realiza un 
CLS de toda la pantalla del or¬ 
denador y se la colorea segun 
la necesidad del juego. 

Desde la linea 30 a la linea 
60 se inicializan todas las varia¬ 
bles que se van a utilizar den- 
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o del programs y que darSn 
movimiento a los distintos ob- 
jetos. Estas vienen relaciona- 
das de la siguiente manera: Las 
variables a$ y b$ se las iguala 
a los graficos del muneco, gra- 
cias a lo cual, cambiando en el 
juego estas, se harS que parez- 
ca que el mufieco se mueve 
andando de un sitio a otro; y.- 
coordenada y del mufieco o 
huevo; yl, y2, y3.- se utilizan 
como contadores para realizar 
el movimiento del huevo; re.- 
numero de recogidas o lo que 
es lo mismo las veces que se 
ha pasado de una puerta a 
otra; co.- contador para el mo¬ 
vimiento de cintas transporta- 
doras; t.- variable del tiempo; 
p.- variable de los puntos; 
pa.pae.- contadores generates 
para la caida de los martillos; 
m.n.- coordenadas x e y de un 
martillo para su movimiento; 
mb.nb.- coordenadas de bo- 
rrado del primer martillo; g,h.- 
coordenadas de borrado del 
segundo martillo; gh.hn.- 
coordenadas de borrado del 
segundo movimiento; e,f.- 
coordenadas de borrado del 
tercer martillo. 

Oesde la linea 97 a la linea 
160 se realiza la impresion de 
toda la pantalla incluyendo 
Puntos y Record, sobre la que 
se desarrollara el juego. 

Desde la linea 1000 a la linea 
2000 aparece el bucle central 
del programs, en el cual se tea 
liza el movimiento de todos los 
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/ objetos, y viene dividido en 
f secciones de la siguiente ma- 
nera: desde la linea 1000 a la 
linea 1110 se efectua la impre- 
sibn y el movimiento de nues- 
tro muneco. Desde la linea 
1200 a la linea 1245 se realiza 
el movimiento de las cintas 
transportadoras. Desde la linea 
1300 a la linea 2000 o final del 
bucle se termina de realizar el 
movimiento de los tres marti- 
llos que caeran desde lo alto 
hasta el suelo. 

Desde la linea 2097 a la linefc 
2150 se realiza la impresion y el 
cambio de puertas segun las 
toque el mufieco. 

Desde la linea 3000 a la linea 
3040 se efectua la comproba- 
ci6n de choques entre los mar- 
tillos y nuestro huevo. 

Desde la linea 3497 a la linea 
3550 aparece el final del pro- 
grama, donde se imprimird en 
pantalla el cldsico GAME 
OVER, y se dar£ la opcidn de 
volver a jugar otra vez o de de- 
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Blanco y negro es una cor- 
ta rutina en C/M que ocupa 
solamente 212 bytes, que 
transforma una pantalla en co¬ 
lor en la equivalente en blan 
co y negro. 

Esta rutina actua sobre una 
pantalla normal en color, trans- 
formando estos colores a tona- 
lidades de grises. La ventaja 
que nos proporciona, es que 
podemos hacer un COPY en 
impresora, de pantallas en co¬ 
lor, sin obtener los "fallos" que 
se ocultan tras los atributos. 
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posibles, una en ia direccibn a 
partir de la cual se ensambla, 
en nuestro caso 40.000, y que 
produce el efecto descrito, y la 
otra, tres posiciones de memo- 
ria mbs adelante que hace lo 
mismo, ofreciendo el resultado 
invertido, es decir los puntos 
que estaban de tinta quedan 
como puntos de papel y los de 
papel como puntos de tinta. 


cibn, tendreis que introducir el 
listado 1 con un ensamblador, 
o si no disponeis de esta herra- 
mienta. os proporcionamos un 
cargador BASIC que realiza la 
misma operacion en el listado 


— Pero... ^Como funciona? 

— La transformacibn se rea¬ 
liza caracter a caracter. Para 
ello se emplean tres bucles, el 
primero, es el que indica el ter- 
cio de la pantalla. El segundo, 
recorre los 256 caracteres de 
cada bloque (8 filas x 32 co- 
lumnas). Es aqui donde se 
toma el atributo correspon- 
diente de la pantalla, se sepa- 
ra el color del papel y el de la 
tinta. y se almacenan en PT1 
y PT2 los punteros que se cal- 
culen de las mascaras de co¬ 
lor. El tercer bucle es el que 
transforma cada fila de carac¬ 
ter II byte) empleando las mbs- 
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pmMKfi 

PLUM THE GttME 


caras de color, en el byte re- 
sultado. 

La operacidn realizada es la 
siguiente; del puntero de tinta 
(PT1) se extrae la mascara de 
tinta y se realiza un AND con 
el byte de pantalla. Luego ha- 
cemos lo mismo con el papel 
(para saber que puntos de pa¬ 
pel son los coloreados, inver- 
timos el byte). Una vez tene- 
mos el nuevo aspecto de la 
tinta y el de papel, los unimos 


l 'st a do 


r 9ador- 


que sustituira al original en la 
pantalla. 

Tras completarse los tres bu- 
cles, se cambian todos los atri- 
butos de la pantalla al color: 
papel 7, tinta 0, brillo 0, flash 0. 

Si se desean cambiar las tra- 
mas que definen cada color, 
habra que modificar los datos 
contenidos en las lineas 80 a 
270 del listado ensamblador. 
Cada 8 datos conforman la tra- 
ma de cada color, como si de 
un U.D.G. se tratase. El orden 
en que se almacenan es del 
mSs oscuro al m3s claro, del 
Negro (0) al Blanco (7). 

La unica desventaja, es que 
al simular los colores median- 
te tramas de grises, pequenos 
detalles con poco contraste de 
color se pierden. Aun asi espe- 
ramos que os sea de utilidad. 


PRINT 

•*■0030 
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FICHEROS EN BASIC 

Autor: c. Delanoy Editorial: Paraninfo. Paginas V 


chero manual e informdtico, y 
dentro de este el acceso se- 
cuencial, directo e indexado. 

En los Ficheros Secuencia- 
les, se da una amplia informa- 
ci6n sobre cdmo se crea un fi- 
chero directorio, profundiran 
do en conceptos tales como 

grabacidn de informacidn, la 

lectura, los modos separado 
res. etc. . Todo ello acomparia- 
do de una gian variedad de 

ejemplos de diversa comple- 

jidad. 

En sucesivos capitulos se 
explican los ficheros de acce¬ 
so directo. los indexados. asi 
ira les resultard muy como el modo de crearlos y 

js aquellos usuarios ventajas y desventajas con res- 

aecto al secuencial. 


que los progra 



en este interesante tema de la 

En el libro se ofrecen una se 
rie de explicaciones sobre fi 


EL ORDENADOR EN LA 
EDUCACION BASICA 



Editorial: Gustavo Gili. Paginas: 165 


a los educadores dt 
nocimientos minimo 
educacionale 


introduccidn al ordenai 
plicando someramente 
toria. su rapido desarro 


mportancia del ordena 
dor en la actualidad. como he- 

rramienta indispensable de tra- 

bajo y estudio en las clases. 

En otros capitulos trata en 
profundidad sobre el software, 
sobre su importancia a nivel 

educacional, sobre los modos 

de utili 2 acion de los progra 
mas, afin de sacarle el mayor 


il. y sobre cdmo han de 

tteados los ejercicios a 

nnos para ayudarles a 


is en la necesidad denador 


y grata en el mundo del or- 
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